ORDENA LA HISTORIA

Cognitivo

Actividad 23

» ldentifica qué escena inicia y cual cierra el relato.
e Usa conectores temporales sin repetir la consigna.
\__e Detecta una tarjeta fuera de orden y explica el cambio.

e B N A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Reconocer inicio, nudo y desenlace. TEA: Accién: usa una plantilla fija y anticipa el nimero de escenas. Evitar:
e Ordenar cinco acontecimientos temporales. cambiar la regla sin aviso. e
n a A o Discapacidad Intelectual: Accién: comienza con tres escenas y modela
° Usar_ [T des'p’ues, mientras y finalmente. conectores. Evitar: exigir narraciones largas.
e Explicar una rel.acmn de causa y efecto. Discapacidad Fisica: Accién: usa tarjetas magnéticas y tablero accesible.
e Revisar una tarjeta fuera de lugar. Evitar: colocar piezas fuera de alcance.
Altas Capacidades: Accién: pide un final alternativo con una causa. Evitar:
limitarse a repetir la secuencia.
. VAN
. ( .
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Cinco tarjetas de una historia ilustrada. e Después de una lectura compartida.
e Secuenciador de cinco espacios. e Trabajo de lenguaje oral.
e Pictogramas de conectores temporales. o Cierre de una experiencia de aula.
PREPARACION:
Mezcla las tarjetas sobre una mesa. Separa la escena inicial y la final. Presenta
el secuenciador vacio. Prepara una versién de tres escenas para apoyo.
\_ /L
s

QUE OBSERVAR

7
Presenta las cinco escenas Identifica la escena inicial. Ordena las acciones
centrales.

mezcladas.

coOmMo APLICAR

Coloca el desenlace.

Cuenta la historia con
conectores.

Retira una tarjeta y pide
reconstruirla.

Duracion estimada: 12-15 minutos

Recomendacién: pregunta qué cambié en la historia cuando una escena se mueve.




ENCUENTRA EL OBJETO OCULTO

Cognitivo

Actividad 24

» Relaciona cada pista con una zona concreta de busqueda.
e Descarta opciones sin volver al azar.
\__e Explica cudl pista confirmé la ubicacién.

e B N\ [/ A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Recordar una descripcién breve. TEA: Accién: presenta una pista por vez y mantiene las zonas estables. Evitar:
e Relacionar pistas con una zona de blsqueda. esconder sin anticipacion.
. . . Discapacidad Intelectual: Accién: usa dos zonas y pistas concretas. Evitar:
e Usar arriba, dgbajo, dentro y Juqto a. . S el
° Desc‘artar OIpCIlones = C(‘)n.tradlcen una pista. Discapacidad Fisica: Accién: coloca el panel al alcance y permite sefialar.
e Explicar qué pista fue decisiva. Evitar: exigir busqueda manual répida.
Altas Capacidades: Accidén: combina tres pistas y pide crear una nueva. Evitar:
mostrar la solucién antes del razonamiento.
. /L
. ( .
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Caja o panel con compartimentos. e Inicio de una actividad de atencién.
e Objeto pequefio y seguro. e Rincén de exploracién.
e Tres tarjetas de pistas visuales. o Juego guiado de vocabulario espacial.
PREPARACION:
Esconde el objeto en una sola zona. Presenta las pistas en orden. Marca las
zonas con colores suaves. Prepara un segundo escondite con mas opciones.
\_ J .
s

QUE OBSERVAR

7

Presenta las zonas de
blusqueda.

Lee la primera pista visual.

Elimina una zona
imposible.

COMO APLICAR

Afade la segunda pista.

Encuentra y verifica el
objeto.

Explica coémo las pistas
guiaron la busqueda.

Duraciéon estimada: 10-12 minutos

| Recomendacién: deja que el estudiante verbalice la pista antes de ofrecer ayuda.




COMPLETA LA SERIE

Cognitivo

Actividad 25

» Describe la unidad que se repite en la serie.
e Elige la pieza que mantiene color y forma.
\__e Crea una serie que otra persona puede continuar.

e B N A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Detectar una regularidad visual. TEA: Acci6n: comienza con AB y conserva la posicién de trabajo. Evitar:
o Predecir la pieza siguiente. cambiar dos reglas a la vez.
ot . Discapacidad Intelectual: Accién: sefiala cada repeticiéon en voz alta. Evitar:
. D|st|.ngu|r c?lor y forma comq reglas. series largas al inicio.
e Explicar que e.lemento se repite. Discapacidad Fisica: Accién: usa piezas grandes y ligeras. Evitar: piezas
e Crear una serie breve para otra persona. pequefias dificiles de agarrar.
Altas Capacidades: Accién: combina forma, color y orientacién. Evitar: reducir
la respuesta a copiar.
. /L
z N\ P
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Tiras de patrones. ¢ Matematica manipulativa.
e Piezas geométricas de cuatro colores. e Estacién de reto breve.
e Bandeja para separar las piezas. o Repaso de regularidades.
PREPARACION:
Prepara una serie AB y otra ABC. Deja un Unico espacio vacio. Coloca tres
opciones debajo. Reserva una serie nueva para transferir.
\_ /L
s

QUE OBSERVAR

7

Muestra la serie
incompleta.

CcOMO A

Nombra lo que se repite. Compara las opciones.

\PLICAR

Coloca la pieza elegida.

Explica la regla
encontrada.

Disefia una serie para el
adulto.

Duraciéon estimada: 10-12 minutos

Recomendacidn: solicita siempre la regla antes de confirmar la respuesta.




LABERINTO INTELIGENTE

Cognitivo — Actividad 26

OBJETIVO PEDAGOGICO CONSEJOS DE ADAPTACION

e Anticipar una ruta completa. TEA: Accién: anticipa cuéntos cruces habra y muestra el final. Evitar: afiadir

e Distinguir caminos abiertos y bloqueados. e el L ) )

e Recordar decisiones en los cruces. glsgsiﬁigéd:acinljrsgzlssctual. Accién: empieza con dos cruces claros. Evitar:

e Usar pistas sin abandonfar la planificacion. Discapacidad Fisica: Accién: usa lapiz engrosado y tablero inclinado. Evitar:
e Comparar dos rutas posibles. exigir precision fina.

Altas Capacidades: Accidén: compara distancia y nimero de cruces. Evitar:
revelar la ruta correcta.

. /L J
- N\ B ~N
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Laberinto plastificado grande. e Actividad de planificacién.
e Lapiz borrable y ficha de inicio. e Rincdn de concentracion.
e Fichas de pistas y destinos. o Repaso de orientacién espacial.

PREPARACION:

Marca inicio y destino. Recorre primero con el dedo. Coloca una ficha en cada
cruce. Prepara una versién con menos decisiones.

- AN J
~

QUE OBSERVAR

» Planifica los cruces antes de marcar el camino.
e Usa una pista sin perder la ruta elegida.
\__e Compara la ruta realizada con una alternativa. _J

7

coOmMo APLICAR

Presenta inicio, destino y Recorre el camino con el Planifica el primer cruce. Marca la ruta por tramos. Usa una pista y revisa. Explica por qué la ruta
pistas. dedo. funciona.

<2

O

=3

rEls
e

.z A = Recomendacidn: valora la planificacién y la correccién, no solo llegar al destino.
Duracion estimada: 10-15 minutos




CLASIFICACION POR FUNCION

Cognitivo

Actividad 27

» Nombra la funcién que une los objetos de una cesta.
e Justifica una clasificacién con una accién cotidiana.
\__ e Aplica la misma regla a un objeto nuevo.

e B N\ [/ A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Reconocer el uso de objetos cotidianos. TEA: Acci6n: conserva color y pictograma de cada cesta. Evitar: cambiar
e Agrupar por funcién y no por apariencia. categorias a mitad de ronda.
. : Discapacidad Intelectual: Accién: trabaja una funcién por vez. Evitar: objetos
. Noml?rar tres acao'n’es funcnona'\les. il £ T,
° JUSt'ﬂCar‘ una eleccion con.un ejemplo. Discapacidad Fisica: Accién: acerca las cestas y permite deslizar. Evitar: exigir
e Transferir la regla a un objeto nuevo. levantar peso.
Altas Capacidades: Accidn: crea subfunciones y explica casos dobles. Evitar:
aceptar solo una palabra.
\_ /L
. N\ L
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Tres cestas de cocinar, estudiar y jugar. e Vida diaria y autonomia.
e Objetos cotidianos grandes. e Orden del aula.
e Pictogramas de las tres funciones. e Conversacién funcional.
PREPARACION:
Coloca una tarjeta en cada cesta. Modela un objeto por funcién. Mezcla los
objetos sobre la mesa. Reserva dos objetos nuevos para el final.
\_ /L
s

QUE OBSERVAR

7

Nombra las tres funciones.

Entrega un objeto
mezclado.

Muestra un objeto de
ejemplo.

coOmMo APLICAR

Prueba con un objeto
nuevo.

Explica qué accion
representa.

Elige y coloca la cesta.

Duracion estimada: 12-15 minutos

| Recomendacidén: pregunta “;qué puedes hacer con esto?” antes de corregir.




MEMORIA CON TARJETAS ILUSTRADAS

Actividad 28

Cognitivo

n
"
W

posb i i

OBJETIVO PEDAGOGICO

e Recordar dos posiciones simultédneas.

e Comparar ilustraciones con atencion.

e Esperar el turno y respetar reglas.

e Usar una estrategia de blusqueda.

e Aumentar gradualmente el nimero de pares.

CONSEJOS DE ADAPTACION

TEA: Accién: usa una cuadricula fija y turnos previsibles. Evitar: cambiar la
disposicién sin avisar.

Discapacidad Intelectual: Accién: comienza con tres pares. Evitar: exigir
recordar demasiadas posiciones.

Discapacidad Fisica: Accién: usa tarjetas grandes y accesibles. Evitar: colocar
cartas muy juntas.

Altas Capacidades: Accidn: aflade pares y pide verbalizar la estrategia. Evitar:
acelerar el turno.

~
J

MATERIALES / COMO PREPARAR

e Seis u ocho pares de tarjetas.
e Mesa con cuadricula marcada.
e Tarjeta de turno y registro de aciertos.

PREPARACION:

Coloca las tarjetas boca abajo. Muestra dos pares antes de comenzar. Define el
orden de los turnos. Prepara una ronda con menos tarjetas.

- J

CUANDO USAR

e Juego de atenciéon compartida.
e Cierre de una sesion.
e Actividad de memoria individual.

1\

~

» Recuerda la posicién de una pareja tras varios turnos.
e Respeta el turno y verbaliza una estrategia.
\__e Aumenta los pares sin abandonar la bdsqueda.

QUE OBSERVAR

7

coOmMo APLICAR

abajo.

Presenta las tarjetas boca

pares.

Observa la posicion de dos

Levanta la primera tarjeta.

Busca su pareja
recordando la posicién.

Comprueba y devuelve las
cartas.

Cuenta la estrategia que
ayudé.

.z A = Recomendacidn: registra la estrategia usada, no solo la cantidad de pares encontrados.
Duraciéon estimada: 10-15 minutos




SIGUE EL PATRON VISUAL

Cognitivo

Actividad 29

» Reproduce el orden después de retirar el modelo.
e Sefala el punto exacto donde aparece un error.
\__e Construye un patrén nuevo con una regla clara.

e i N A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Mantener un modelo visual en la memoria. TEA: Accién: usa un tiempo visual y una secuencia estable. Evitar: cubrir antes
e Reproducir el orden de cuatro elementos. de avisar.
o : Py, Discapacidad Intelectual: Accién: inicia con dos piezas contrastantes. Evitar:
e Distinguir color, forma y posicion. secuencias extensas.
e Detectar el punto etxacto de u‘n e‘rror. Discapacidad Fisica: Accién: usa piezas con velcro y tablero fijo. Evitar: exigir
e Crear una secuencia para ser imitada. precision de pinza.
Altas Capacidades: Accidén: combina color, forma y posicién. Evitar: mostrar el
modelo durante toda la tarea.
. /L
. ( .
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Tarjetas modelo. e Atencion visual.
e Formas de goma eva. e Trabajo de memoria breve.
e Tablero horizontal y pafio opaco. e Reto de construccién.
PREPARACION:
Construye un modelo de cuatro piezas. Permite observarlo durante 15
segundos. Cubre el modelo y mezcla las piezas. Prepara una secuencia de cinco
piezas.
\_ /L
s

QUE OBSERVAR

7

Muestra el patrén durante
15 segundos.

CcOMO A

Nombra dos elementos
visibles.

Cubre el modelo.

\PLICAR

Reproduce el primer tramo.

Compara sin mover la
serie.

Crea un patrén para el
adulto.

Duraciéon estimada: 10-12 minutos

Recomendacién: permite una segunda observacién y compara el efecto de esa ayuda.




DETECTIVES DE PISTAS

Cognitivo

Actividad 30

» Relaciona huellas y objetos usando rasgos observables.
e Distingue una evidencia de una suposicién.
\__e Revisa la conclusién cuando aparece una pista nueva.

e B N A
OBJETIVO PEDAGOGICO CONSE)OS DE ADAPTACION
e Comparar tres pistas diferentes. TEA: Acci6n: usa tres pistas claras y una secuencia fija. Evitar: introducir
e Relacionar una huella con su posible origen. informacién sin contexto.
T . . Discapacidad Intelectual: Accién: compara dos hipdtesis visibles. Evitar: pedir
. Des;artar hipétesis <?cl>ntrad|cto'r|as. . inferencias muy abstractas.
° Exp!lcar una‘ c,oncliu5|f)n con evidencias. . Discapacidad Fisica: Accién: acerca el tablero y acepta sefialar. Evitar: exigir
e Revisar la hipdtesis si aparece una nueva pista. escritura rapida.
Altas Capacidades: Accidn: aflade una pista ambigua y pide ponderar
evidencias. Evitar: aceptar una conclusién sin justificar.
. /L
z N\ P
MATERIALES / COMO PREPARAR CUANDO USAR
e Tarjetas de huellas y objetos. e Conversacién de razonamiento.
e Lupa y tablero de investigacién. e Actividad de observacion.
e Fichas de hipétesis y solucién. e Cierre de una unidad de investigacién.
PREPARACION:
Presenta la escena y el misterio. Coloca tres pistas visibles. Separa hechos de
suposiciones. Prepara una cuarta pista para ampliar.
\_ /L
s

QUE OBSERVAR

7

Presenta el misterio y el
tablero.

CcOMO A

Observa la primera pista. Relaciona la huella con una
tarjeta.

\PLICAR

Descarta una hipétesis.

Explica la conclusién con
dos evidencias.

Afade una nueva pista y
revisa.

Duracion estimada: 12-15 minutos

Recomendacién: pide dos evidencias concretas antes de validar la conclusion.




